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I. PENDAHULUAN 
Perkembangan teknologi dan informasi pada 
abad 21 terus berkembang dengan pesat sehingga 
merubah pola kehidupan manusia dan membawa 
dampak pada dunia pendidikan. Pembangunan 
pada bidang pendidikan merupakan suatu upaya 
untuk mencerdaskan kehidupan bangsa serta 
meningkatkan kualitas manusia Indonesia [1].   
Pendidikan juga merupakan upaya untuk 
meningkatkan taraf kehidupan masyarakat yang 
beradab dan berbudaya. Tujuannya yakni 
mencerdaskan kehidupan bangsa serta menjadikan 
manusia Indonesia yang bertakwa kepada tuhan 
Yang Maha Esa, berbudi pekerti, cerdas dan 
berpengetahuan, berkepribadian yang baik, sehat 
jasmani dan rohani, serta bertanggung jawab 
terhadap masyarakat, bangsa, dan juga negara. 
Jalur pendidikan terdiri dari pendidikan formal, 
nonformal, dan informal yang bisa saling 
melengkapi dan memperkaya termasuk 
pendidikan kejuruan. Tantangan besar yang 
dihadapai oleh pendidikan kejuruan adalah 
mempersiapkan segala perubahan yang terjadi 
yaitu transisi dari tenaga manusia yang digantikan 
oleh teknologi [2]. SMK adalah bagian dari 
pendidikan kejuruan untuk tingkat pendidikan 
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menengah [3]. SMK diharapkan dapat 
mengembangkan siswa menjadi Sumber Daya 
Manusia berkualitas pada bidangnya serta mampu 
menjawab tantangan masa depan. Maka dari 
diperlukan berbagai metode pembelajaran serta 
media belajar yang tepat supaya siswa benar-
benar memiliki keahlian yang baik dan mampu 
bersaing. 
Berbagai faktor dapat menyebabkan kurangnya 
mutu pendidikan dan tidak ada perkembangan 
ataupun kemajuan yang signifikan. Salah satunya 
adalah media pembelajaran untuk menigkatkan 
kompetensi peserta didik tidak efektif. Selain itu 
komunikasi antar guru dan siswa juga merupakan 
faktor yang begitu penting untuk keberhasilan 
pembelajaran. 
SMKN 1 Ampek Angkek adalah salah satu 
SMK yang menyediakan jurusan Multimedia. 
Satu dari mata pelajaran yang dipelajari siswa 
kelas XI pada jurusan ini adalah Desain Grafis 
Percetakan. Desain Grafis merupakan sebuah 
wujud komunikasi secara visual dengan 
memanfaatkan gambar sebagai media untuk 
menyampaikan informasi atau pesan dengan 
efektif. Mata pelajaran ini bertujuan supaya 
pembelajar bisa menciptakan produk serta 
memproduksi berbagai konten informasi yang 
terkait dengan media teks, gambar, animasi, suara, 
dan video.  
Kurikulum yang digunakan oleh SMKN 1 
Ampek Angkek adalah Kurikulum 2013, yang 
telah diterapkan seutuhnya untuk semua tingkatan 
kelas. Kurikulum 2013 dikenal dengan 
pembelajaran yang menggunakan pendekatan 
ilmiah. Pendekatan ilmiah yang dimaksud 
meliputi kegiatan pembelajaran mengamati, 
menanyakan, megumpulkan informasi, 
mengasosaisi serta menyimpulkan materi yang 
dipelajari selama kegiatan pembelajaran 
berlangsung. Prinsipnya terpusat kepada 
pembelajar atau siswa, berkembangnya kreativitas 
pembelajar, terciptanya suasana menyenangkan 
dan dan membuat pembelajar tertantang, berisi 
nilai, etika, estetika, logika, dan kinestika, serta 
membentuk pengalaman belajar menyenangkan, 
efektif, efisien, bermakna, dan menyenangkan. 
Keaktifan siswa serta kreatifitas siswa dapat 
ditunjang dengan cara guru melengkapi 
komponen belajar dan pembelajaran di sekolah 
dengan berbagai sumber belajar atau alat bantu 
ajar yang mampu meningkatkan proses 
pembelajaran ke arah yang lebih efektif serta 
efisien. 
Berdasarkan pada observasi yang dilakukan di 
SMKN 1 Ampek Angkek didapatkan beberapa 
informasi pada proses belajar yang dilaksanakan. 
Sumber belajar yang digunakan belum memadai 
jumlahnya, proses pembelajaran dilalui dengan 
penjelasan guru yang berbatuan papan tulis. 
Bahan ajar siswa adalah buku paket siswa namun 
tidak semua siswa memiliki buku tersebut. 
Kondisi bahan ajar yang digunakan tidak begitu 
menarik bagi siswa, bahasanya sulit untuk 
dipahami, serta ketersediaan bahan ajar yang 
terbatas. Kondisi bahan ajar yang seperti ini 
menyebabkan siswa belum dapat belajar secara 
mandiri. Sehingga hal ini berimbas kepada 
capaian belajar siswa. Berdasarkan hasil observasi 
tersebut maka diperlukan media pembelajaran 
berupa modul yang dapat menunjang kemandirian 
dan meningkatkan kompetensi siswa dalam proses 
pembelajaran. 
Modul adalah paket untuk belajar secara 
mandiri yang melibatkan rentetan pengalaman 
belajar agar dapat membantu tercapainya tujuan 
belajar. Modul memiliki berbagai komponen 
diantaranya bagian kegiatan siswa, bagian kerja, 
kunci jawaban, serta lembaran soal [4]. Modul 
didefeinisikan sebagai sepaket bahan belajar yang 
lengkap berdirisendiri dan tersusun atas satu 
rentetatan proses belajar yang dibuat untuk 
menunjang pesertadidik mncapai tujuan yang 
sudah di rumuskan [5]. Selain itu modul juga 
berupa bahan ajar dirancang secara terprogram 
sedemikian rupa dan disajikan secara sistematis 
dan terpadu [6]. 
Kelebihan pembelajaran dengan modul 
diantaranya: 1) proses belajar menjadi lebih 
memberikan siswa kesempatan memeliki umpan 
balik untuk mengetahui kekurangan dalam 
memahami materi, 2) Kinerja dari siswa yang 
lebih terarah untuk mencapai tujuan belajar, 3) 
modul belajar dengan tampilan yang menarik serta 
mudah dimengerti akan membangkitkan motivasi 
belajar siswa , 4) pembelajaran dengan modul 
akan lebih fleksibel sehingga siswa dapat 
memahami materi dengan cara dan kecepatan 
belajar masing-masing individu, 5) modul dapat 
memberi kesempatan bagi siswa agar dapat 
mengetahui kesalahannya sendiri sesuai dengan 
evaluasi belajar yang diberikan [7]. 
Fungsi modul diantaranya: 1) bahan ajar 
mandiri yang bisa meningkatkan kemampuan 
peserta didik sehingga tidak lagi ada 
ketergantungan pada kehadiran pendidik, 2) 
modul juga berfungsi sebagai pengganti pengajar 
karna suatu modul seharusnya bisa menyajikan 
konten ajar dengan baik serta sederhana untuk 
dipahami oleh pembelajar. Sedangkan pendidik 
dalam proses pembelajaran hanya sebagai 
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fasilitator, 3)  modul sebagai evaluator bagi 
pembelajar karna dengan modul siswa  mengukur 
serta menilai tingkatan penguasaan masing-
masing terhadap materi yang dipelajari, 4) modul 
sebagai bahan rujukan bagi peserta didik karna di 
dalam modul terkandung materi yang harus 
dipelajari oleh peserta didik [8]. 
Teknik dalam mengembangkan suatu modul 
diantaranya adalah: 1) menulis sendiri yang 
berarti penulis dapat merancang sendiri modul 
yang akan dibuat untuk pembelajaran, 2) 
pengemasan kembali yang berarti penulis dapat 
merancang modul dengan informasi dan materi 
yang telah ada kemudian mengembangkannya 
kembali dengan penyajian yang  lebih baik, 3) 
penataan kembali yang  berarti bahwa modul yang 
dirancang diambil dari berbagai referensi tapi 
tidak mengalami perubahan informasi. Materi 
yang tekah dikumpulkan dikemas ulang 
berdasarkan silabus yang digunakan [9]. 
Modul dapat menunjang kemandirian siswa 
dalam memahami materi pembelajaran secara 
mandiri. Disamping itu untuk meningkatkan 
keterampilan yang dimiliki siswa maka Modul 
berbasis Competency Based Training (CBT) akan 
sangat berguna diterapkan dalam proses 
pembelajaran Desain Grafis Percetakan. Modul 
yang baik yakni modul yang memungkinkan 
siswa untuk belajar sendiri, tidak ada 
ketergantungan pada orang lain karna seluruh 
materi termuat di dalamnya [10]. 
Competency Based Training merupakan 
pendekatan pelatihan pada pendidikan vokasional 
atau yang mana tidak hanya berfokus pada hasil 
lulusan, namun juga memprioritaskan prosesnya. 
[11]. 
 CBT berfokus pada apa yang dapat dilakukan 
siswa di tempat kerja berlawanan dari hanya 
meiliki pengetahuan teoritis. Oleh karena itu CBT 
menjamin peserta didik memperoleh pengetahuan, 
keterampilan dan sikap atau nilai-nilai agar dapat 
sukses di lingkungan kerja [12]. Lebih lanjut 
karakteristik proses pembelajarannya yakni: 1) 
fokus pada tercapainya kompetensi karna 
kompetensi merupakan tujuan utama dalam proses 
pembelajaran, 2) Berfokus pada hasil belajar dan 
keberagaman, 3) penyemapaian pembelajaran 
dengan metode yang beragam, 4) sumber belajar 
dapat dari berbagai sumber bukan hanya pada 
pendidik, 5) penilaian lebih  kepada proses serta 
hasil belajar [13]. 
Mata pelajaran Desain grafis merupakan cara 
pengkomunikasian visual dengan gambar sebagai 
penyampai informasi ataupun pesan secara efektif. 
Didalam desain grafis teks bisa dimaknai sebagai 
gambar karena merupakan hasil abstraksi simbol-
simbol yang bisa dibunyikan. Dasar Desain Grafis 
dipelajari oleh peserta didik sejak kelas X pada 
jurusan Multimedia. Kemudian pada kelas XI 
siswa akan mempelajari Desain Grafis Percetakan 




Penelitian ini menggunakan metode Research 
and Development dengan model 4-D yang terdiri 
dari tahapan-tahapan utama seperti berikut: 
 
A. Tahap Pendefinisian (Define) 
Tahap untuk mengobservasi di lapangan, 
menganalisis siswa, selanjutnya menganalisis 
kurikulum dilakukan untuk mengetahui 
materi bahasan yang diajarkan. 
 
B. Tahap Perancangan (Design)  
Hasil dari pendefinisian sebelumnya akan 
berguna untuk tahap perancangan ini. Tujuannya 
adalah menyiapkan prototype modul belajar 
berbasis CBT.  
 
C. Tahap Pengembangan (Development) 
Pengembangan modul belajar yang sudah 
melalui tahapan revisi dikembangkan melalui 
tahapan berikut: 
a. Tahap Validasi yang dilaksankan untuk 
menilai rancangan produk.  Suatu produk 
dikatakan memiliki validitas yang tinggi 
ketika mempunyai keakuratan data yang 
bisa menampilkan gambaran terkait 
variabel yang diukur seperti yang 
diinginkan  oleh tujuan pengukuran 
tersebut. Kriteria untuk jawaban pada 
angket penelitian ini adalah 1 untuk sangat 
tidak setuju, 2 untuk tidak setuju, 3 untuk 
cukup setuju, 4 untuk setuju, dan 5 untuk 
sangat setuju [15]. 
b. Uji Pratikalitas yang merupakan pengujian 
tingkat ketercapaian modul belajar CBT 
yang sudah dinyatakan valid. untuk melihat 
kategori kepraktisan modul dan tingkat 
pencapaian modul dapat dilihat melalui 
tabel kriteria kepraktisan modul seperti 
berikut berikut. 
Tabel 1.Kategori Kepraktisan Modul CBT[16] 
No Tingkat Pencapaian (%) Kategori 
1 81 – 100 Sangat praktis 
2 61 – 80 Praktis 
3 41 – 60 Cukup praktis 
4 21 – 40 Kurang praktis 
5 0 – 20 Tidak Praktis 
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Berdasarkan tabel 1 untuk menilai 
kepraktisan modul maka diperlukan kriteria 
atau kategori dari nilai yang diperoleh 
sehingga pada hasil akhir modul dapat 
dikategorikan sesuai dengan tabel diatas. 
c. Uji Efektifitas dilakukan setelah modul 
CBT dinyatakan praktis. Tujuannya untuk 
mengevaluasi modul CBT agar bisa 
terapkan guna meraih tujuan yang efektif 
meningkatkan kualitas serta prestasi belajar 
yang diperoleh siswa. Teknik pengumpulan 
data untuk analisis data efektifitas yakni 
dengan melakukani test. Test terdiri dari 
dua jenis, yaitu pretest dan posttest. Desain 
test untuk uji coba produk adalah sebagai 
berikut: 
 
Tabel 2. One Group Pretest- Postest Design [17] 
Pre test Treatment Posttest 
T1 X T2 
 
Berdasarkan tabel 2 Dimana T1 merupakan Test 
diawal (pretest) sebelum adanya pelakuan, T2 
merupakan Test akhir (posttest) sesudah 
perlakuan dilakukan. X merupakan Perlakuan 
terhadap subjek penelitian yang menggunakan 
Modul CBT. Kemudian dibandingkan nilai Pre-
test dengan Postest menggunakan rumus Gain 
Score. 
 
D. Tahap Penyebaran (Dessiminate) 
Setelah semua langkah selesai dan modul telah 
dinyatakan valid, praktis, dan efktif, maka tahap 
selanjutnya dilakukan penyebaran produk. 
Peyebaran dilakukan dengan cara menerapkan 
modul belajar CBT pada proses pembelajaran 
untuk mata pelajaran yang bersangkutan di kelas 
XI jurusan Multimedia di SMKN 1 Ampek 
Angkek. Modul ini digunakan oleh siswa dan guru 
pada proses pembelajaran. 
 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
A. Tahap Pendefinisian (Define) 
Observasi dilaksnakan di kelas XI jurusan  
Multimedia SMKN 1 Ampek Angkek, khusunya 
pada mata pelajaran Desain Grafis Percetakan 
tujuannya agar diketahui apa saja masalah yang 
terjadi dilapangan. Kemudian analisis siswa kelas 
XI jurusan Multimedia di SMKN 1 Ampek 
Angkek pada umumnya sudah berumur kurang 
lebih 16 tahun yang mana di usia ini mereka 
sudah mampu menganalisa dan membuat 
kesimpulan sendiri untuk suatu masalah. 
Selanjutnya analisis kurikulum yang digunakan 
untuk mata pelajaran Desain Grafis Percetakan 
adalah Kurikulum 2013. Materi yang diberikan 
untuk pengembangan modul adalah pada 
Kompetensi Dasar Menganalisis ilmu fotografi, 
dan Mengembangkan referensi gambar sesuai 
ilmu fotogrfi. 
  
B. Tahap Perancangan (Design) 
Design modul yang pertama adalah cover 
modul seperti gambar berikut. 
 
 
Gambar 1. Cover 
 
Desain Cover modul yang dikembangkan 
modul belajar CBT untuk mata pelajaran Desain 
Grafis Percetakan untuk materi Dasar Fotografi. 
Pada cover terdaKemudian terdapat halaman 
kompetensi seperti berikut. 
 
 
Gambar 2. Lembar Kompetensi 
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Lembar kompetensi ini menyajikan 
kompetensi yang hendak dicapai dan diterapkan di 
SMKN 1 Ampek Angkek. Selanjutnya adalah 
halaman Materi untuk menyajikan materi yang 
akan diajarkan seperti berikut. 
 
 
Gambar 3. Halaman Materi 
 
Halaman materi menyajikan materi sesuai 
dengan kompetensi dasar yang diangkat untuk 
pengembangan modul ini. Halaman selanjutnya 




Gambar 5. Halaman Latihan 
 
Halaman latihan teori menyajikan latihan soal 
pilihan ganda dan isian. Sedangkan halaman 
latihan praktek menyajikan tugas praktek yang 
harus dikerjakan oleh siswa. Halaman latihan ini 
merupakan Bagian kedua dari modul yaitu Bagian 




Gambar 6. Halaman Pemeriksaan teori 
 
Halaman pemeriksaan ini bertujuan untuk 
menilai hasil dan nilai tugas yang dikerjakan 
siswa. guru dapat menulis apakah siswa 
menjawab semua pertanyaan objektif dan isian 
dengan benar atau tidak jika ada catatan yang 
harus diberikan, maka guru dapat memberikan 
pada kolom catatan penilaian. Kemudian terdapat 
halaman untuk kunci jawaban seperti berikut ini.  
 
 
Gambar 7. Halaman Kunci Jawaban 
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Halaman ini terdapat jawaban yang benar atas 
soal-soal yang diberikan di bagian latihan 
sebelumnya. Pada bagian terakhir terdapat lembar 
penilaian seperti berikut. 
 
 
Gambar 8. Halaman Lembar Penilaian 
 
Setelah siswa memahami teori dan 
mengerjakan latihan, selanjutnya guru 
memberikan keputusan apakah siswa tersebut 
kompeten atau belum kompeten pada bagian 
ketiga modul yaitu Bagian Penilaian. 
 
C. Tahap Pengembangan (Develop) 
Tahap pertama adalah Validitas. Data uji 
validitas didapatkan dengan angket validasi yang 
diisi oleh 4 Validator. Validasi ahli media 
merupakan validasi yang dilakukan terhadap 
pengembangan rancangan produk yang dihasilkan 
dan divalidasi oleh ahli/pakar. Sementara validasi 
untuk ahli media merupakan validasi yang 
dilakukan terhadap pengembangan rancangan 
produk yang dihasilkan dan divalidasi oleh 
ahli/pakar. Masukan yang diberikan pakar 
kemudian dijadikan sebagai bahan revisi validasi 
produk yang pertama dilakukan oleh ahli materi 
pembelajaran. Validasi  dilakukan oleh 4 validator 
yang berkompeten dibidangnya, tujuan 
dilakukannya validasi adalah untuk melihat 
apakah modul sudah tepat dan sesuai dengan 
kebutuhan pada proses pembelajaran. Sehingga 
modul belajar CBT dapat diterapkan pada proses 
pembelajaran dengan mata pelajaran terkait .  
 
 
Tabel 4. Hasil Validasi Produk 
Hasil Validasi Produk 
No Komponen Hasil 
1 Syarat Didaktis 0,950 
2 Aspek Kontruksi 0,974 
3 Syarat Teknik 0,935 
Rata-rata 0,953 
 
Berdasarkan tabel 4, hasil analisis data 
validitas modul CBT yang diterapan sebagai 
media belajar untuk mata pelajaran desain grafis 
percetakan diketahui bahwa rata-rata hasil 0,953 
dari 3 komponen dengan kategori Valid. 
Tahap kedua adalah Praktikalitas yang 
merupakan uji lapangan yang berguna untuk 
melihat kepraktisan modul belajar berbasis CBT  
ini. Pratikalitas pertama berdasarkan Respon Guru. 
Data uji pratikalitas didapatkan dari angket 
kepraktisan penggunaan modul CBT 
pembelajaran oleh Guru. Data pratikalitas diambil 
melalui angket yang diisi oleh guru mata 
pelajaran. 
 
Tabel 5. Hasil Pratikalitas Respon Guru 
Hasil Pratikalitas Respon Guru 
No Komponen Hasil 
1 Materi 90,67% 
 
 Berdasarkan tabel 5, respon guru tentang 
pratikalitas modul CBT pada mata pelajaran 
desain grafis percetakan diketahui nilai rata-rata 
sebesar 90,67% dan dikategorikan sangat praktis. 
Data uji pratikalitas berdasarkan respon siswa dari 
penggunaan modul CBT dapat dilihat berdasarkan 









Mudah Waktu Daya tarik
Gambar 1. Grafik Praktikalitas Siswa 
 
Berdasarkan gambar 1 grafik praktikalitas 
siswa diketahui bahwa praktikalitas modul dilihat 
dari komponen Kemudahan modul sebesar 90%, 
komponen waktu 88,56%, dan daya tarik modul 
sebesar 95,67%. 
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Tahap ketiga adalah efektifitas yang dilihat 
dari analysis data Pre-test dan Post-test di tahap 
ini pengujian dilakukan dengan Gain Score untuk 
melihat peningkatan hasil belajar pada modul 
CBT. 
 
Tabel 7. Hasil Pre-test dan Post-test 
Nilai Kontrol 
N Xmin Xmax 
 
SD 
Pretest 30 8 15 50,63 1,82 
Posttest 30 12 19 80,34 1,53 
N-Gain 30 0,00 0,80 0,37 0,16 
Score Maximal = 20 
 
 Berdasarkan tabel 7, diperoleh rata-rata skor 
nilai pre-test 50,63% dan pada rata-rata skor nilai 
post-test 80,34%, maka dapat dilihat dari hasil 
pelajaran ada peningkatan dalam test tersebut. 
Penelitian ini relevan dengan [18] dalam 
penelitiannya yang berhasil mengembangkan 
modul akuntansi dengan model Competency 
Based Training. Hasil dari penelitiannya 
menunjukkan bahwa modul akuntansi dengan 
model CBT yang dikembangkan efektif dalam 




Berdasarkan Penelitian pengembangan Modul 
Competency Based Training (CBT) yang telah 
dilakukan, maka diperoleh kesimpulan yaitu telah 
berhasil dikembangkan sebuah modul CBT untuk 
pembelajaran desain grafis percetakan di sekolah 
SMK N 1 Ampek Angkek yang telah melalui 
tahap uji validitas, pratikalitas dan efektifitas. 
Hasil analisis data uji validitas untuk modul 
belajar berbasis CBT dikategorikan dengan 
kategori Valid. Hasil analisis data dilihat dari 
pratikalitas respon guru dikategorikan sangat 
praktis. Sedangkan pratikalitas respon siswa juga 
dikategorikan sangat praktis. Hasil analisis data 
dilihat dari uji efektifitas berdasarkan pre-test dan 
post-test terlihat ada peningkatan dan dilihat dari 
nilai gain score berada pada kategori sedang. 
Sehingga modul yang dikembangkan 
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